








Imagine yourre in Q one-mon 
space shuffle trovelling 1hrough 
1he heavens qt he speed of 
light. You and your finy ship are 
tofally engulfed in darkness, ex- 
cept for he luminance of qn oc- 
CosionQl possind SIQr. 


Suddenly, without wQrnino, 
here's o brillian flash sfraight 
oheod. You check fhe rodor 
screen. Noihing. Pretly soon 





1here's onofher flosh, qnd 
onofher. Nex 1hing you know fhe 
floshes hove urned into one 
gigoniic force field of some kind 
ond if's deqd oheqd. You Check 
1he rodor screen Qooin, s1i 
nothing. 


The colors in fhis mysferious force 
field ore so bright, Ihey're olmost 
blinding. And hey seem fo be in 
loyers. Bu fhe strongest 1hing is 
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1 人 乗り の スペ ー ス ・ シ ャ トル に 乗っ 
た あな た は 、 今 、 光速 で 宇宙 飛行 を 行 


つて いま す 。 時 々 行き 交 う 旦 の 光 以 外 


全く の 暗黒 の 世界 を 進ん で いま す 


突 茜 、 何 の 前 ぶれ も な く 、 前 方 で 隊 光 
が 輝き まし た 。 直ちに レー ダー・ ス ク 
リー ン を チェ ッ ク 。 し か し 何 も 写 っ て 
いま せん 。 す ぐつ づい て 別 の 関 光 、 そ 
し て 叉 、 ひ と つ 。 分 っ た こと は 、 関 光 
は 何ら か の 巨大 な 「 力 の 場 」 に 吸い 込 
まれ て し まっ た こと 、 そ し て 、 前 方 に 
確か に 巨大 な 「 力 の 場 」 が ある こと で 
す 。 


その 不思議 な 「 力 の 場 」 は 色 鮮 か に 光 
り 輝 いて お り 、 目 が くら む ば か り で す 
で そし て 、 色 が 慈 層 に も 重なっ て いる よ 


ゲー ム の 目的 


この スー パー・ プ レイ クア ウト に は 
次 の ゲー ム が 含ま れ て いま す . 


プレ イク アウ トド 
ダブ ル 

キャ ヴィ ティ 
プ ブ プログレッシブ 
子供 用 ゲー ム 


うに 見 えま す 。 し か し 合 妙 な こと に 
レー ダー・ ス クリ ー ン に は 何 も 写 り ま 
せん 。 こ れ は 一 体 ど うい うこ と で し ょ 
うか 。 


この 不思議 な 力 の 場 を 通過 する こと が 
で きる の で し ょ うか 。 ぞ れ と も 、 街 突 
し て 消滅 させ られ て し まう の で し ょ う 
か 。 ひ と つの 大 を 通過 で きた と し て も 、 
次 は どう な る の で し ょ うか 。 ぞ し て 
その 次 は 2 


今 決断 し な けれ ば な り ま せん 。 考 えて 
いる 祭 裕 は ほとん ど あ り ま せん 。 後に 
戻る も 、 あ る い は この まま 前 進 し て 
天 層 に も 重なっ て 光り 競 く 力 の 場 を 突 
破 で きる か 試し て みる も 、 そ れ は あな 
た の 決断 に か か っ て いま す 。 





各 ゲ ー ム は 、1 人 叉 は の 人 て 遊べ る よ 
うに な っ て いま す 。 但 し 、 ブ プロ グレ ッ 
シブ だ け は 1 人 用 の ゲー ム で す 。 各 ゲ 
ー ム の 人 遊び 方 は 、 ゲー ム の 遊び 方 の 項 
に くわ し く 説 明 し て あり ます 。 


ゲー ム の 目的 は 、 ど の ゲー ム も すべ て 
ポー ル を 動か し 続け て (レン ガ を 破壊 
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1hat nothing shows up on fhe 
rodor screen. Who could fhat 
meon? ls it possible fo frovel 
1hrough 1his mysferious force field 
Or will you Crosh and De de- 
sfroyed? And whot obout 1he 
layers? If you moke i 1hrough 
one. con you moke i 1hrough 


GAME O 〇 OBJECTIVE 


SUPER BREAKOUT confoins fhe 
following game voriafions: 


BREAKOUT 

DOUBLE 

CAVITY 

PROGRESSIVE 
CHILDREN'S VERSIONS 


Each game voriafion moy be 
played by one or two players, 
wilh he excepfion of PRNOGRES- 
SIVE, which is for one player 
only. A defoiled descripfion of 
eoch gome is Oiven in GAME 
VARIATIONS. 


The object in oll of he games is 
1o keep fhe boll in play (Qs you 
knock out bricks) fo score fhe 
highest omount of points possl- 
ble or fo score more poinfs Ihan 
YOur OpPPonent. 


Points are scored by hifing fhe 
boll info fhe rows Of bricks on fhe 
screen. (See USING THE CON- 
TROLLERS). The bricks disappeor 


1he next, ond fhe nexf2 


I's decision fime ond fhere ore 
only o few seconds fo fhink 
obouf i. Turn bock or blost 
qaheod ond fry fo make 
1hrough fhe Ioyers of fhe brightly 
colored force field. IS up fo you. 








from he screen when hit one ot 
Q fime. The point value of fhe 
bricks in oll gomes (excep1 PRO- 
GRESSIVE) is defined by 1he eight 
row numbers. (See GAME VARIA- 
TIONS AND SCORING for o 
specific breakdown Of scorinQ. 


In DOUBLE and CAVITY, you 
score double or friple 1he normol 
qmount of poinfs when two or 
fhree bolls qre in play ot fhe 
sqme fime. Players have five 
serves Or furns in ll games. The 
number of 1urns you hove foken 
is disployed fo fhe leff of he 
plaoyer number, Os shown in 
Figure 1 


There ore eight exciting new 
gome sounds progrommed info 
SUPER BREAKOUT. One of hese 
eight1 sounds is rondomly selecled 
eoch time you begin Q new 
gome. 〔When you press RESET 
you will heor q somple of fhe 
sound selecled for fhot game.) 
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し ). 出 来る だ け 高い 得点 を 獲得 する ご 
と で す 。 あ る い は の 人 で ゲー ム を 競う 
場合 は 、 相 手 より 多く 得点 し た 方 が 勝 
ち に な り ま す 。 








スク リー ン に 現われ る レン ガ の 層 に 
パドル ・ コ ント ロー ラー を 使っ て 】 
ル を 当て る と 得点 に な り ま す 。( パ ドル ・ 
コン トロ ー ラ ー の 使い 方 参照 )。 レ ン ガ 
は ポー ル が 当る と 1 度 に 1 個 づつ ス 
クリ ー ン か ら 消 えま す 。 レ ン ガ の 点数 
は 、8 層 ある レン ガ の 層 に よっ て 決め 
られ て いま す 。( 但 し 、 プ ログ レッ シブ : ゲ 
ー ム は 別 。 得 点 の 詳し い 内 容 は . ゲ ー ム の 
遊び 方 と スコ ア の 項 を お 読み 下さ い 。 











ダブ ル 及 び キ ャ ヴィ ティ で は 、 同時 に 
ポー ル を ら 個 又 は 3 個 使っ て いる と き 
は 得点 も 普通 の 得点 の 2 倍 又は 3 倍 に 
な り ま す 。 各 ゲ ー ム 共 、 競 技 者 は 5 回 
づつ ゲー ム を 行う よう に な っ て いま す 。 
終了 し た ゲー ム の 回 数 は 、 図 1 に 示し 
て ある よう に 、 明 技 者 番号 の 左側 に 表 
示さ れ ま す 。 


この スー パー・ プ レイ クア ウト に は 、 
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スコ ア 
(SCORE) ゲー ム 回 数 


(WURNS TAKEN) 


プ ブレー ヤー 番号 
(PLAYER NUMBER) 


8 種類 の 新しい エキ サイ ティ ング な ゲ 
ー ム ・ サ ウン ド が プロ グラ ム さ れ て い 
ます 。 そ し て その うち の 1 つが 、 新 し 
く ゲ ー ム を 始め る 毎 に 順不同 で 選曲 さ 
れ ま す 。 リ セッ ト ・ ス イッ チ (RESET) 
を 押し ます と 、 そ の ゲー ム に 使わ れる 
サウ ンド を 試聴 で きる よう に な っ て い 
ます 。 


Use he PADDLE control swilch 
with fhis ATARI Gome Cossefle. 
Be sure he controller cobles ore 
firmly plugged into fhe jacks ot 
he front of your Video Compufer 
SystemrM console. For one-pIQyer 
games, plug he confroller info 
1he left confroller jack (ock 1) 
See your owner's manuol for fur- 
1her detoils. 





2800 コ ント ロー ラー 
(2800 CONTROLLER) 


Press either red conroller buflon 
io serve fhe boll. To moke con- 
qct wilh 1he boll ond keep if in 
ploy, furn he knob on fhe con- 
1roller 一 fhe paddle will move 
horizonfally back ond forlh 
ocross fhe boftom of fhe screen. 


Turn fhe knob clockwise to move 
1he paddle right, urn it counfer- 
clockwise fo move if leff. 


The qangle fhe boll rebounds off 
1he poddle depends on which 
pqrt of fhe poddle i hits. The 
poddle is divided info four sec- 
fions. During fhe firsf eight his, 
he ball will bounce off Ihe pad- 
dle os shown in A, Figure 3. 


Afler fhe eighth hit, Ihe boll wil 
react os shown in B. The ball wil 
Qppeor fo speed up slighfly ot 
1his point. Diagram C in Figure 3 
shows how fhe boll reacfs ofler 
he 16ih hit. Afler 1he 481h hi 
1he ball will speed up ogoain 
ond bounce 1he woy i is shown 
in D, except in 1he Children's 
Versions (Gomes 8 ond 9). 









































The boll will olso speed up ofer 
hifing any bricks in he last four 
rows (or fhe lost eight rows in 
PROGRESSIVE). 
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アタ リ ・ ゲ ー ム ・ ブ ログ ラム ・ カ セッ 
ト に は 、2800 コ ント ロー ラー の パドル ・ 
コン トロ ー ラ ー を 使用 し ます 。 まず コ 
ント ロー ラー を 、 コ ン ソ ー ル ・ ユ ニッ 
ト の 前 面 の 差 込 ロ コントロー ラー 用 
ジャ ッ ク に し っ か り と 差 込 ん で 下さ い 
プ ブレー ヤー が 1 人 の 場合 、 差 込 口 1 を 
使用 し ます 。 詳細 は ビデ オ ・ コ ン ピ ュ 
一 ター で Sc デム オデ ナジ ラ スマ 
ニュ アル を ご 覧 下さ い 。 | | 
EE ES 








コン トロ ー ラ ー に つい て いる 赤い ポタ 
ン を 押す と ポー ル が 現われ ます 。 ポ ー 
ル は コン トロ ー ラ ー の つま み を 回 し て 
コン トロ ー ル し ます 。 つ まり . つま み 
を 回 す と スク リー ン 下 方 を パドル が 水 
平 . 左 右 に 動き ます 。 つ まみ を 時 計 と 
同じ 方 向 に 回 す と パドル は 名 へ 、 時 計 
と 反対 方 向 に 回 す と パドル は 左 へ 動き 


ます 。 
に mc 
L__! 
Orz 


パドル で ポー ル を 打つ 場合 . ポ 
ー ル の 反射 角 は 、 パ ドル に ポー ル が 当 
る 場所 に よっ て 異な り ま す 。 パ ドル は 
4 つの 部 分 に 分 れ て いま す 。 ポ ー ル を 
打つ 回 至 が 8 回 まで は 、 ポ ー ル は を 図 
3③ の A に 示す 方 向 に は ね 返り ます 。9 
回 目 か ら は 、 昌 に 示す 方 向 に 反射 し ま 


コン トロ ー ラ ー の 使い 方 


す 。 同 時 に 、9 回 目 か ら は 、 少 し ポー 
ル の 速度 が 速く な り ま す 。 回 3 の C は 、 
17 回 目 以後 の ポー ル の 反射 方 向 を 示 
し て いま す 。 更に 49 回 目 以 後 は ポー 
ル の 速度 が 更に 増し 、D 図 に 示し た 
方 向 に は ね 返さ れ ます 。 但 し 供用 
ゲー ム (ゲー ム 8 及 び 9 ) は 別 で す 。 


ポー ル の スピ ー ド は 後 の 4 層 の うち の 
どれ か の レン ガ に 当っ た 後 速 く な り ま 
す 。( ブ プロ グレ ッ シ ブ ・ ゲー ム で は 後 の 
8 層 ) 


に Ss| 
画 村 
最後 の 大 を 破壊 し 、 ポ ボー ル が ブレ イフ 
ィ イール ド (ゲー ム を 行っ て いる 枠 ) の 
上 88 の 玉 界 線 に 前 れる と いつ も 、 バド 
ル は 元 の 大 き さ の 半分 に 絶 少 さ れ ま す 。 
( 予 供用 ゲー ム を 除く )。 ダ ブル ・ ゲ ー ム 
及び キャ ヴィ ティ ・ ゲ ー ム で は パドル 
は 2 つ 共 小 さく な り ま す 。 新 し い 回 が 
始ま る と 、 パ ドル は 再び 元 の 大 き さ に 
戻り ます 。 


ポー ル を 打ち 損ね 、 ポ ー ル が ブレ イフ 
ィ ー ル ド の 下部 か ら 消 える と 各回 が 終 
了 し ます 。 ポ ー ル を ら 個 又 は 3 個 使う 
ゲー ム で は 、 最後 の ポー ル を 打ち 損ね 
た と き そ の 回 が 終 了 し ます 。 
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Whenever you breok fhrough fhe 
los row of bricks ond fhe boll 
mokes confoct wifh he bound- 
ory ot fhe fop of fhe playfield, 
he poddle is reduced fo holf ifs 
Original size (except in fhe 
Children's Versions). In DOUBLE 
ond CAVITY, boih paddles ore 
reduced in size. The poddle or 


pqddles return fo normol size 
when q new furn begins. 


Each furn ends when fhe boll is 
missed ond disoppeors off he 
boifom of fhe playfield. In 
gomes wifh two or fhree bolls in 
play, Q furn ends when fhe lost 
boll is missed. 






Select Switch 


Use fhe SELECT switch to choose 
1he gome you wish fo play. lf 
You press Ond hold down 1his 
switch. 1he game numbers Qulo- 
motically chonge qt fhe fop, lef 
side of fhe screen. (See Figure 4.) 


| テニ | 
| 

に SS yes 
Reset Switch 


Afler you hove selecfed fhe 
gome number you wish to ploy, 
depress fhe RESET swilch to sfor 
1he game. This switch moy olso 
be used fo reset o goame ot ony 
1ime. When you press RESET, you 
will heor o somple of fhe scoring 
sound fo be used during fhe 
9ome. 


ee)NKXe) 目 者 &@)NIIK(@⑨) 人 





Skill Switches 


The skill switches control 1he size 
f he podgle. When fhe 
BNOVICE switch js on, 1he pod- 
dle is wice os lorge os il is wih 
1he AEXPERT swich on. The 
A-EXPERT swich is for experi- 
enced SUPER BREAKOUT players. 


Note: Remember 1hat he pod- 
Qle reduces fo holf ifs originol 
size when fhe boll breoks 
1hrough fhe lost row of bricks 
qnd hifs he boundory ot fhe fop 
Cf fhe ployfield. 


Nofe: Turn he console power 
switch off when insering or 
removing on AIARI Gome 
Cossefle. This will proect 1he 
elecironic componenfs and pro- 
long fhe life of your ATARI Video 
Computer Sysiem game. 


8 


セレ クト (選択 ) ス イッ チ 


ゲ ダーム ・ セ レク ト ・ ス イッ チ (SELECT) 
は 遊び た い ゲー ム の 選択 を 行う た め の 


スイ ッ チ で す 。 こ の スイ ッ チ を 押す と 


スク リー ン の 左上 に ゲー ム 番 号 が 現 わ 
れ ま す 。 ず っ と 押し 続け て いる と 、 番 
号 が 自動 的 に 変っ て いき ます ( 図 4 参 
照 )。 ゲ ー ム 番号 は 全部 で す つ あり ます 。 
召 ゲーム の 内 容 に つい て は 、 ゲー ム の 
遊び 方 の 項 を ご 覧 下さ い 。 


リセ ッ ト ( 開 始 ・ 再 開 ) ス イッ チ 

遊び た い ゲー ム の 番号 を 選ん だ ら 、 ゲ 
ー ム ・ リ セッ ト ・ ス イッ チ (RESET) 
を 押し て ゲー ム を 始め ます 。 この スイ 
ッ チ は 、 途 中 いつ で も 押し て ゲーム 
を 新しく 始め る こと が で きま す 。 ゲ ー 
ム ・ リ セッ ト ・ ス イッ ツチ を 押す と 、 そ 
の ゲー ム に 使わ れる ゲー ム 得 点 サ ウン 
ド が 流れ 出し ます 。 


スキ ル (技能 ) スイ ッ チ 
(A-EXPERT/B-NOVICE) 
この スイ ッ チ で 、 パ ドル の サイ ズ を 調 
人 節 し ます 。 B-NOVICE (初心 者 ) に ス 
イッ チ を 入れ る と 、 パ ドル の サイ ズ は 





A-EXPERT (エキ スパ ー ト ) に 入れ た 
と き の 倍 の 大 き さ に な り ま す 。 
どの スー パー・ ジ レイ クア ウト * ダ ゲー 
ム に 熟達 し た ら A を 使っ て 挑戦 し て 下 
さい 。 





ゲー ム 番 号 
(GAME NUMBER) 


プレ ー ヤ ー 番 号 
(PLAYER NUMBER) 


注意 ポー ル が 最後 の 層 を 破壊 し 、 ブ レ 
イフ ィ ー ル ド の 上 部 境界 線 に 前 れる と .、 
パドル の 大 き さ は 半分 に 総 少し ます 。 





注意 : 電子 部 品 を 保護 し アタ リ ・ ビ デ 
オ ・ コ ンピュータ ー・ シ ステ ム ・ ゲ ー 
ム を 長持ち させ る た め に 、 ア タリ ・ ゲ 
ー ム プログ ラム - カ セッ ト を 出し 入れ 
する 時 は , コン ソー ル ・ パ ワー(POWERI 
スイ ッ チ を 切っ て 下さ い 。 


ーーーーーーーーーーーーーーーーー。。。、。、。 
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Breakout (Gomes 1 ond 2] 


Gqmes 1 ond 2 ore regulor 
BREAKOUT. Game 1 is for one 
ployer, 2 is for two plQyers. 


As in oll wo-ployer games, each 
player has his own wall of bricks 
(qnd corresponding sCor@), 
which is displayed on fhe screen 
during hat ployer's furn. 


Each woll of bricks confoins 
eight rows. Bricks in fhe first two 
rows Qre worfh one point each. 
The fhird ond fourth row bricks 
qre worfh fhree poinfs eoch. The 
合 h qnd sixh row bricks ore 
worTh five poins eoch, ond he 
seventh ond eighth row bricks 
ore worfh seven points each. 
(See Figure 5). 





層 ROWS 


1 及び 2: 各 1 点 
3 及び 4: 各 3 点 
5 及び 6: 各 5 点 
7 及び 8: 各 7 点 


1 & 2:1 POINT EACH 

3 & 4:3 POINTS EACH 
5& 6:5 POINTS EACH 
7 & 8:7 POINTS EACH 


GAIME VARIATIOINS AIND SCORIING 





lf you knock out all 1he bricks 
(within five 1urns), q new wall of 
bricks will oppeor on he screen. 
Each wall of bricks is worfh 416 
Poinfs. 


There is no limit fo he number of 
1imes o new woll of bricks con 
be reset during q game. 


fa fie occurs in qa two-ployer 
game, fhe player reaching hot 
score in The fewest furns is 1he 
winner. The maximurm sCore for 
BREAKOUT is infinite since fhe 
woll of bricks will reset indefin- 
ilely. However, since 1he screen 
display hos room for only four 
digifs, o ployer's score will reset 
1o 0000 ifi exceeds 9999. 


Double (Games 3 ond 4) 


Gqme 3 is DOUBLE BREAKOUT for 
one player. Game 4 is DOUBLE 
BREAKOUT for two ployers. 


The playfield in DOUBLE is fhe 
same os fhe BREAKOUT playfield, 
except fhot here are two Dod- 
dles and wo bolls served. The 
paddles ore stocked one on fop 
f fhe ofher. The point volue of 
1he bricks is essenfially he same 
os BREAKOUT except when fhere 
qre two bolls in ploy. When fhis 
occurs, eoch Drick is worfh wice 
is normal omount. lf you miss he 
first ball served, it Counfs Os Q 
miss qnd goes agoinst your allot- 
ed serves (furns) Der 9Qme@. 
Otherwise, he second boll is 
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プレ イク アウ ト (ゲー ム 1 及び 2 ) 


ゲー ム 1 及び の は 、 プ レイ クア ウト ・ 
ゲー ム の 基本 型 で す 。 ゲ ー ム 1 は 1 人 
用 、 ゲ ー ム の は 2 人 用 で す 。 


他 の 2 人 用 ゲー ム で も 同じ で す が 、2 
人 用 ゲー ム で は 如 プ レー ヤー に は 如 自 
の レン ガ の 壁 ( 層 ) 及び 得点 表示 が あ 
り 、 その プレ ー ヤ ー が ゲー ム を 行う 回 
に スク リー ン に 現われ る よう に な っ て 
いま す 。 
| ーー 

レン ガ の 時 は 8 層 か ら で き て いま す 。 
最初 の 2 層 の レン ガ の 点数 値 は 1 点 
で す 。3 層 目 と 4 層 目 は 如 3 点 、5 層 
目 と 6 層 目 は 各 5 点 、 そ し て 7 層 目 と 
8 大 目 は 7 点 に な っ て いま す 。( 図 5 


8 ss 。 皿 品 
5 回 (競技 回 数 ) 以内 に レン ガ を 全部 
破壊 し ます と 、 新 し い レ ン ガ の 加 が ス 
クリ ー ン に 現われ ます 。 如 々 の レン ガ 
の 壁 は 416 点 に 相当 し ます 。 


1 ゲー ム 中 、 新 し く レ ン ガ の 壁 が 現 わ 
れる 回 数 に 制限 は あり ませ ん 。 


2 人 用 ゲー ム で 同点 に な っ た 場合 は 、 
その 得点 を 獲得 する まで の 回 数 の 少な 
い 方 の 者 が 勝ち で す 。 プレ イク アウ ト ・ 
ゲー ム で は 、 レ ン ガ の 壁 は 無制限 に 線 


ゲー ム の 遊び 方 と スコ ア 


り 返し 現われ ます の で 、 得点 に も 制限 
は あり ませ ん 。 但 し 、 ス クリ ー ン の 得 
点 表 示 は 4 桁 し か 出 ま せん の で .9.999 
点 を 越え る と 駿 0U000 に 戻り ます 。 


人 ダブ プル (ゲー ム 3 及 び 4 ) 


ゲー ム 3 は 1 人 用 ダブ ル ・ プ レイ クア 
ウト で 、 ゲー ム 4 は 2 人 用 ダブ ル ・ プ 
レイ クア ウト で す 。 : 
加 呈 芋 計 守 ヨ 
FE 
この ダブ ル ・ ブ プレ イク アウ ト の ブレ イ 
フィ ー ル ド は 前 記 の プレ イク アウ ト と 
同じ で す が 、 違う 点 は 、 パ ドル が ら 個 
あっ て 、 ポ ー ル も ら 個 使 うこ と で す 。 
パドル は 2 つが 重なっ て いま す 。 レ ン 
ガ の 点数 値 は プレ イク アウ ト の 場合 
と 同じ で す が 、 ポ ー ル が の 個 現 わ 
れ て い る 時 は 、 名 レン ガ の 点数 
は 普通 の 点数 の 2 信 に な り ま す 。 
は じ め の ポー ル を 打ち 損 じ た ら 、 ミ ス 
(失敗 ) と な り 、1 ゲー ム 中 に 与 えら 
れ て いる 時 技 回 数 が 1 回 給 っ た こと に 
な り ま す 。 も し 、 は じ め の ポー ル を 打 
っ た ら 、 続 いて ら 個 目 の ポー ル が 出 て 
きま す 。( は じ め の ポー ル を 打っ た 後 ) 
2 番目 の ポー ル を 打ち 損 じ た 場合 は 、 
最初 の ポー ル を ミス する まで ゲー ム を 
行う こと が で きま す 。 ら 2 個 と も ミス せ 
ず に プレ イフ ィ ー ル ド に 入っ て ゲー ム 
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served. If you miss The second 
boll (affer hiHing 1he firs1 ball), 
ploy confinues unfil you miss 1he 
nexf boll. Afler bofh balls qre in 
play (have been hit qt leost 
once), one moy be missed while 
1he oher remains in play. 
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ダブ ル 用 プレ イフ ィ ー ル ド 
(DOUBLE PLAYFIELD) 


The woll of bricks will reset an in- 
finite number of fimes offer 1he 
firsf wall is knocked oul. 


The maxirmum score for DOUBLE 
BREAKOUT is infinile. 


Cavily (Games 5 ond 9) 


Gome 5 is CAVITY BREAKOUT for 
one ployer. Gome 6 is CAVITY 
BREAKOUT for two ployers. 


The CAVITY plgyfield conloins 
slightly fewer bricks to make 
room for two "covifies", each of 
which confoins o boll. When he 
game begins, 1he balls bounce 
inside eoch coviy bul are held 


copfive for 1he fime being while 
q fhird boll is served. There ore 
wo paddles, he same os in 
DOUBLE. 


Point volues of fhe bricks ore fhe 
same os fhe ofher games (de- 
fined by rows) when one boll is 
in play. When enough bricks are 
rermov@ed 1o releose Q Copfive 
boll each brick is hen worh 
twice is normal omount when 
hif. If Ihe fhird boll is freed, bricks 
qre worfh friple heir normol 
omoun1 when hi. 


ff any one of fhe bolls is missed, 
fhe scoring refurns fo double 
poins. lf Q second boll is missed 
ond only one boll remains in Ihe 
ployfield, 1he scoring refurns fo 
normal. 


The woll of bricks will reset on in- 
finile number of fimes, 1herefore 
1he maximum score possibility for 
CAVITY BREAKOUT is infinife. 
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キャ ヴィ ティ ー 用 プレ イフ ィ ー ル ド 
(CAVITY PLAYFIELD) 


42 


が 進ん で いる 途中 で 、1 個 を ミス し て 
も ゲー ム は 続け られ ます 。 に こっ | 


レン ガ の 壁 を 全部 破壊 すれ ば 、 レ ン ガ 
の 加 は 何 度 で も 新しく 出 て 来 ます 。 


ダブ ル ・ プ レイ クア ウト で も 最高 得点 
に 限界 は あり ませ ん 。 
キャ ヴィ ティ (ゲー ム 5 及 び 6 ) 


ゲー ム 5 は 1 人 用 キャ ヴィ ティ ・ ブ プレ 
イク アウ ト で 、 ゲーム 6 は 2 ら 人 用 キャ 
ヴィ ティ ・ プ レイ クア ウト で す 。 


キャ ヴィ ティ 用 の プレ イフ ィ ー ル ド で 


は レン ガ の 数 が 若干 少な く な っ て お り 、 


2 ヶ所 に 凹み が あっ て その 中 に 1 個 づ 
つ ポ ー ル が 入っ て いま す 。 ゲ ー ム が 始 
まる と 、 ポ ー ル は その 凹み の 中 で 跳ね 
て いま す が 、 外 に は 出 て こす に 第 3 の 
ボー ル が 現われ ます 。 上 記 の ダブ ル と 
同じ くら 個 の パドル を 使い ます 。 


ポー ル 1 個 で ゲー ム が 行わ れ て いる と 
き は 、 点 数 の 計算 は 他 の ゲー ム と 同じ 
で す (レン ガ の 大 の 順序 に よっ て 点数 
が 異な る )。 レ ン ガ が 破壊 され て いっ て 
凹み の 中 の ポー ル が 1 個 出 て 来 た ら 点 
数 は 2 倍 に な り 、 も う 1 個 出 て 来 た ら 


3 公 に な り ま す 。 


き 個 の ポー ル の うち 1 個 を 失 え ば 点数 
値 は の 倍 に 戻り 、 更 に も う 1 個 失っ て 


プレ イフ ィ ー ル ド 内 の ポー ル が 1 個 だ 
け に な っ た ら 、 レ ン ガ の 点数 値 は 通常 
の 点数 値 に 戻り ます 。 


レン ガ の 加 は 無制限 に 現われ ます の で 、 
この キャ ヴィ ティ ・ ブ レイ クア ウト で 
も 得点 可能 性 は 無限 で す 。 


プ ブ プログレッシブ (ゲー ム 7 ) 


ゲー ム 7 は ブ プログ レッ シブ ・ ブ レイ ク 
アウ ト ・ ゲ ダー ム で , これ は 1 人 用 だ け 
で す 。 


プロ グレ ッ シ プ ・ プ レイ クア ウト の ブ 
レイ フィ ー ル ド の 設定 は 、 他 の プレ イ 
クア ウト ・ ゲ ー ム と は 少し 異な っ て いま 
す 。 ゲ ー ム が 始ま る と プレ イフ ィ ー ル 
ド の 上 部 に 4 層 の レン ガ が 現われ 、 そ 
の 下 に 、 別に 4 層 、 更 に も う 4 層 が 現 
われ ます 。 レ ン ガ の 点数 値 は 他 の プレ 
イク アウ ト ・ ゲ ー ム と 同じ く 、 層 に よ 
っ て 決っ て いま す 。 エコ 


ゲー ム が 始ま る と 、 レ ン ガ の 得 が スク 
リー ン の 下方 へ 向っ て 動い て 来 ます 。 
レン ガ が 破壊 され 、 壁 が パドル の 方 向 
に 向っ て どん どん 早 り て くる に つれ て 、 
新しい レン ガ が 次 第 に 速い 速度 で ブレ 
イフ ィ ー ル ド に 入っ て きま す 。4 居 の 
レン ガ は 4 層 の 空間 で 仕切 られ て いま 
す 。 
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PROGRESSIVE (Gome 7) 


Gome 7 is PROGRESSIVE 
BREAKOUT for one ployer only. 


The playfield in PROGRESSIVE js 
se up somewhot differenly 1han 
BREAKOUT. When he game 
begins, 1he ployfield confoins 
four rows of bricks ot fhe fop of 
he screen, followed by four 
blgnk rows, ond fhen four more 
rows Of bricks. The point volue of 
1he bricks is defined by row nurm- 
bers,. he some os in BREAKOUT. 
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プロ グレ ッ シ ブ 用 プレ イフ ィ ー ル ド 
(PROGRESSIVE PLAYFIELD) 


Affer game play begins, he 
brick walls "progress“ toward 1he 
boffom of fhe screen. As fhe 
bricks qre knocked ouf ond fhe 
wolls progressively move down 
oward your paddle, new bricks 
enfer he playfield qt o pro- 


gressively fosfer rafe. Four rows 
Of bricks ore olwoys separafed 
by four rows of blanks. 


As he brick walls progress 
downword. heir Colors Chanoe, 
which gives 1hem ao new Point 
Volue. 


The moximum score for PRO- 
GRESSIVE is infinite. 


Speciol PROGRESSIVE bonus: 
When o brick progresses fo fhe 
lost row ot fhe boftom of fhe 
screen (which places it very 
Close fo your poddle), i will stoy 
here for Q specified Qmount of 
1ime and fhen disappeor. lf you 
hit such o brick squorely (in 1he 
cenler). before it disqPDeors, 
You moy receive special Donus 
Poins. 


Children's Versions 
(Games 8 ond 9] 


Gome 8 is o one-player 
Children's Version. Gome 9 is 
two-ployer Children's Version. 
9D games Qre egular BREAK- 


The game play in 1hese versions 
is programmed at qa slower rofe. 
The ball does no speed up offer 
hifing bricks in 1he last four rows. 
Also. 1he paddlle does not re- 
duce fo holf is original size 
when fhe boll reoches fhe fop 
boundory Cf fhe playfield. 


Scoring ond olher game DIoy 
chorooferisfics ore 1he sqme os 
normol BREAKOUT. 
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レン ガ の 加 が 下 方 へ 向っ て くる 時 、 
名 層 の 色 が 変化 し 、 新 し い 点数 値 が 与 
えら れ ま す 。 ピコ 


プロ グレ ッ シ ブ ・ ゲ ー ム の 最高 得点 に 
は 、 制限 は あり ませ ん 。 


スペ シャ ル ・ プ ログ レッ シブ ・ ボ ー ナ 
ス : レン ガ が 1 個 スク リー ン の 下部 の 
最後 の 層 に 向っ て 動い て き て (パドル 
の すぐ 近く )、 そ し て ある 一 定時 間 そ こ 
に 留 っ て 、 そ し て 消え ます 。 消 える 前 
に その レン ガ の 正面 (中央) に ポー ル 
を 当て れ ば 、 特別 に ポー ナス 点 が も ら 
えま す 。 


この スー パー ・ ブ プレ イク アウ ト の どの 
ゲー ム を 行う 場合 で も 、 プ レイ フィ ー 
ルド の 左右 の 隅 を 破壊 する こと が コツ 
で す 。 隅 は “軌道 (コース )" を 確立 す 
る の に 最も や さ し い 場所 と 思わ れ ま す 。 
初心 者 は 、 大 きい 方 の パドル を 使っ た 
方 が よい で し ょ う 。( デ ィ フ ィ カ ル テ ィ 

スイ ッ チ を D の 位置 に セッ ト し ます 。) 


後 の 4 層 (ブロ グレ ッ シ ブ ・ ゲ ー ム で 
は 上 部 の レン ガ 層 ) の レン ガ に ポー ル 


子供 用 ゲー ム (ゲー ム 8 及 び 9 ) 


ゲー ム 8 は 1 人 用 の 子供 ゲー ム で 、 ゲ 
ー ム 9 は 2 人 用 の ゲー ム で す 。 両方 共 . 基 
本 プレ イク アウ ト ・ ゲ ー ム と 同じ で す 。 


但し この ゲー ム で は 、 速度 が 遅く な っ 
て いま す 。 後 の 4 層 の レン ガ に 当て て 
も 、 ポ ー ル の 速度 は 増し ませ ん 。 又 ポ 
ー ル が ブレ イフ ィ ー ル ド の 上 部 境界 線 
に 煎れ て も 、 パ ドル の 大 き さ は 変り ま 
せん 。 


得点 、 そ の 他 は 、 基 本 プレ イク アウ ト ・ 
ゲー ム と 同じ で す 。 





が 当っ た ら 、 ポ ー ル の 跳ね 返る 速度 が 
速く な り ま す の で 、 そ の つも り て 対処 
し て 下さ い 。 何 度 も ポー ル を 打ち 損 じ 
る こと が あり ます が 、 こ れ は 単に 、 束 
度 に 対す る 準備 が で き て いな いか ら で 
す 。 


ポー ル が ブレ イフ ィ ー ル ド の 上 部 境界 
線 に 当り 、 パ ドル が は じ め の 大 き さ の 
半分 に 縮 少 し て も あわ て な いで 下さ い 。 
大 事 な こ と は 、 今 まで より も ゲー ム に 
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When ploying ony で f fhe SUPER 
BREAKOUT goames, your best bet 
is fo breok ou hrough fhe right 
or leff corner of 1he playfield. The 
Corners seem fo be he eosiest 
poins ot which fo esfablish o 
"groove“. Beginners should use 
he larger paddle size (use fhe 
B-NOVICE swifch). 


Be prepared for fhe boll lo 
reurn ot o foster speed when 
hifs Ihe bricks in he los four rows 
(or he upper rows of bricks in 
PROGRESSIVE). You con miss q lot 
Cf shofs simply by nol being 
PrepQred. 


Don1 ponic when fhe boall 
reoches fhe top boundory of fhe 
playfield and your paddle re- 
duces fo holf its originol size. All 





il tokes ot fhis poin to keep fhe 
boll in ploy is qa lile more con- 
cenfrafion, ond o finer touch on 
your confroller. In fime youlll 
have no trouble ot all keeping 
he boll in play when your Pad- 
dle is reduced in size. 


Learn fo onticipafe where he 
boll is ooing fo be. Anticipation 
con be o key facfor, parficulorly 
when fhe boll bounces off one 
of fhe side boundories neor 1he 
boffom of fhe playfield. When 
1he boll is travelling qt high 
speed, you won1 olwoys have 
1ime fo reoct qnd move your 
poddle fo 1he right posifion. Your 
poddle will have fo be in 1he 
Correct posifion in Qdvonce. The 
only woy fo occomplish his is Io 
oniicipafe where fhe boll will be. 





GAME SELECT MATRIX 





GAME NUMBER 





ONE PLAYER 





TWO PLAYER 





BREAKOUT 








DOUBLE 








CAVITY 





| PRoGREssVE 








| CHILDRENS VERSION 
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気持 を 集中 させ る こと と 、 パ ドル ・ コ 

ント ロー ラー を より 正確 に 操作 する こ 

と で す 。 バ ドル が 小さ く な っ て も 、 や ーー2Pa 
が て 、 阿 題 な く ポ ボー ル を 取り 扱う こと 本 計 還 思 ーー ニー ーー 
の 0G き る 9 に なり ま 9 当っ て 跳ね 返っ て くる 場合 . 巴 油 が 重要 
に な り ま す 。 又 、 ポ ー ル が 速い 速度 で 
に | 動い て いる と き は 、 ポ ー ル の 動き を 師 
いか け て か ら パ ドル を 正しい 位置 に 動 
か すず 時 は あり ませ ん 。 前 以 っ て バド ル 
を 正しい 位置 に 持っ て き て お か な けれ 
ば な り ま せん 。 これ が で きる に は ポ 
ー ル の 行き 先 を 予 油 す る 力 を 稚 う 以外 
あり ませ ん 。 





ボー ル の 行き 先 を 
し て 下さ い 。 は 、1 つの 重要 な 健 

で す 。 特 に ポー ル が ブレ イフ ィ ー ル ド Ecol 
の 下 便 近く の 両 サ イド の い ず れ か に SS] 






















ゲー ム 選 択 表 
ゲー ム 番号 

1 人 用 ゲー ム 
2 人 用 ゲー ム 
プレ イク アウ ト 














ダブ ル 


キャ ヴィ ティ 


ブ プログレッシブ 











供用 ゲー ム 
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